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Cher ami joueur d’kchecs, 



GARRY KASPAROV 
CHAMPION DU MONDE 

Novembre 1985 


II y a environ 40 ans, quand les ordinateurs onl 616 invent6s. peu de gens rkaliserent que c'etait la 
plus grande invention de l'6poque. De nos jours, les ordinateurs sont devenus courants et dans 
quelques annees pratiquement chaque foyer en sera pourvu. 

SciSys m 'a demand6 d'6crire quelques mots pour vous souhaiter la bienvenue dans le monde des ordinateurs 
d'6checs. Etant personnellement associ6 k cette firme depuis la fin 1983. je puis parler des produits 
SciSys en connaissance de cause. 

Rkcemment encore, les ordinateurs d’6checs 6taient consid6r6s comme de simples jouets, 
incapables d'opposer une r6sistance s6rieuse k un joueur confirmk. Ce n'est plus aujourd'hui le cas, 
du fait des rapides progres en matikre de technologie et de performance des programmes. Les 
ordinateurs font k prksent partie intkgrante du monde des kchecs : non seulement ils permettent aux 
joueurs novices de se familiariser avec le jeu le plus fantastique au monde. mais encore ils les 
encouragent k participer k des toumois oil ils aftronteront d'autres joueurs. Les ordinateurs dkchecs 
vous apprendront les rkgles de base de ce jeu et continueront k vous passionner, meme quand vous 
serez devenu un joueur de club confirmk. 

SciSys est un des pionners de ce dkvelopement et nous lul devons part des innovations techniques 
les plus marquantes. C'est le seul fabricant d'ordlnateur d'kchecs sous rkgie Suisse, connu pour sa 
precision technique, et j'espdre avoir de longues et fructueuses relations avec SciSys et avec vous 
qui avez choisi un de leurs ordinateurs. 

Je vous souhaite beaucoup de plaisir et de satisfaction grkce k votre ordinateur d'kchecs SciSys et 
qui salt, nous nous rencontrerons peut-etre un jour prochain tors d'un combat autour d'un kchiquier. 


Bonne chance. 
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TOUCHES, LUMIERES ET FONCTIONS 
Touches 


1 . 


2 . 


3. 

4. 


NEW GAME Recommence une nouvelle partie. 

GO Mets en marche I'ordinateur. La 

partie recommencera a partir de 
la position en m6moire. 

STOP Arrete I'ordinateur. La derniere 

position sur I'dchiquier sera 
gard6e en memoire. 

Touches indiquant Pour choisir la valeur des pieces, 

la valeur des pieces lors de la mise en place ou de la 
verification d'une position. 


5. DISPLAY MOVE 

6. COLOR 

7. SOUND 

8. SET UP 

9. MULTI MOVE 

10. TAKE BACK 

11. LEVEL 

12. PLAY 

13. Echiquier sensitif 


Affichage de la reflexion de 
I'ordinateur. 

Choix de la couleur des pieces, 
lors de la mise en place ou de la 
verification d'une position. 

Mets en marche ou coupe le son. 
Pour mettre une position en place 
ou la changer. 

Pour donner une s6rie de coups. 
Pour revenir en arriere. 

Pour voir et ensuite changer le 
niveau de jeu. 

Pour forcer I'ordinateur e calculer 
pour jouer son coup. 

Chaque case est 6quip6e d'un 
palpeur, qui reconnait le 
deplacement de la piece. 


Lumieres 


14. WHITE/BLACK Indique le camp qui doit jouer. 

(Noir/blanc) Quand c’est a I'ordinateur de 

jouer, la lumiere correspondant a 
son camp clignotera, jusqu'e ce 
qu'il ait choisi son coup. 

15. SET UP Vous mettez une position en 

place ou vous la modifiez. 

16. MULTI MOVE Vous donnez une sequence de 

coups. 

17. CHECK Le Roi est mis en 6chec. 

18. DRAW Pat ou Nul. 

19. MATE Echec et Mat (ensemble avec 

CHECK). 

20. Indicateurs de — S'allument pour indiquer la 
position ou Niveaux case sur laquelle il faut 

appuyer dans le cas d'un 
d6placement. 

— Ou pour indiquer le niveau choisi. 


Autres 


21. Compartiment de rangement pour les pieces. 

22. Compartiment de piles (au dos de I'appareil). 

23. 2 horloges LCD, indiquant le temps ecouie pour les 
Blancs et les Noirs. 

24. Prise pour adaptateur (en option). 

25. Interrupteur ACL (au dos de I'appareil) — appuyer 
chaque fois qu'on met de nouvelles piles. 
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Note Importante 

Votre ordinateur d'6checs sensitit Turbo 16K applique 
toutes les principales regies du jeu d'echecs: la Prise en 
passant, le Roque, la Sous-Promotion, la R£gie des 50 
Coups, le Nul apr£s r6petition immediate de 3 coups. II 
peut, parfois, vous sembler que I'ordinateur joue de fagon 
irr£guli£re ou Ill6gale, alors qu'en fait, il applique I'une de 
ces regies. Si vous n'Stes pas familiarise avec les r6gles de 
ce jeu, vous trouverez ci-joint un descriptif des rfegles de 
base du jeu d'echecs. Si vous avez besoin d'informations 
compiementaires, mettez-vous en rapport avec votre libraire 
qui possede certainement de nombreux ouvrages traitant 
de ce sujet. Vous trouverez & la fin de ce fascicule une 
llste de llvres d'echecs. 

Introduction 

Le Turbo 16K est un 6chiquier eiectronique sophistique qui 
enr6gistre automatiquement vos coups sur son 6chiquier 
sensltif incorpore. 11 poss6de 17 niveaux de jeu diff6rents 
et son programme performant a 6te cr66 pour anticiper, 
quand c’est possible, vos coups. Par ce fait, en de 
nombreuses occasions, I'ordinateur vous donnera une 
r6ponse immediate. II y a aussi de nouvelles fonctions 
speciales telles que les lampes LED tricolores, qui en rendent 
le maniement plus rapide et plus facile £ comprendre. 


Le Turbo 16K est fabrique avec des composantes qui 
utilisent peu de courant electrique. Ainsi, en utilisant 4 
piles (type AM2) vous disposerez d'environ 250 heures de 
jeu. 

II gardera en m6moire la dernidre position d'une partie 
interrompue pendant environ deux ans. 

Les 2 horloges digitales LCD sont reliees directement £ 
I'ordinateur de fagon £ ce que le temps utilise par chaque 
camp soit enregistr£ tr£s pr£cis£ment. 

1. Mise en marche 

Faites glisser le couvercle du compartiment de piles et 
ins£rez 4 piles (type AM2) comme indiqu6 dans la figure 2. 
L'ordinateur peut aussi fonctionner avec un adaptateur (en 
option). 

Appuyez sur la touche [GO| puis | NEW GAME] . 
IMPORTANT : si I’ordinateur se bloque, prenez une aiguille 
ou tout autre objet poin tu, et appuyez pendant une 
seconde, sur la touche |ACLl situee au dos de I'appareil. 
En utilisant des piles alcalines, vous disposerez d'une 
autonomie d'environ 250 heures de jeu. 
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2. Selection d'un niveau de jeu 

Votre Turbo 16K possede 17 diffyrents niveaux de jeu. Les 
9 premiers niveaux ont ete congus pour des parties 
normales. Pour ces niveaux, I'ordinateur choisira son coup, 
bas6 sur les temps de ryponses moyens suivants : 

Niveau Temps de rgponse moyen par coup 

0 0.5 secondes (handicap; pour les debutants) 

1 2 secondes (facile; niveau initial) 

2 5 secondes 

3 15secondes 

4 30 secondes 

5 1 minute (difficile) 

6 2 minutes 

7 3 minutes (club) 

8 6 minutes 

L'ordinateur essaira d'anticiper les coups que vous pourriez 
choisir et de calculer ses ryponses k chacun de ceux-ci 
pendant que vous rdfldchissez sur votre propre coup. Ceci 
vous donne souvent une r6ponse instantan6e k vos coups 

Les temps de r6ponse ci-dessus sont une moyenne de tous les 
coups non-instantan6s. Ainsi I'ordinateur jouera g6neralement 
plus rapidement si on constitue la moyenne sur un grand 
nombre de coups. Notez que le temps de r6ponse moyen 
pourra aussi varier en fonction du niveau et de la 
complexity de la position. 


Les 4 niveaux suivants sont des niveaux tournois. 

Ces niveaux sont d6finis par un rapport nombre de coups/temps 

Niveau Cadence Initiate Cadence secondaire 

A 30 coups en V4 h 30 coups par H h suivante 

(tournoi rapide) 

B 40 coups en 2 h 20 coups par heure suivante 
(tournois internationaux) 

C 40 coups en2H h 16 coups par heure suivante 
(tournois grand-maitres) 

D 50 coups en2K h 20 coups par heure suivante 
(tournois am6ricains) 

Exemple : prenons le niveau B. Chacun dolt falre ses 40 
premiers coups en 2 heures (cadence initiale), puis faire les 
20 coups suivants en une heure (cadence secondaire). Le 
restant de la partie doit 6tre effectu6e k raison de 20 coups 
par heure. 

Note. Si vous n'avez pas utilise la totality du temps qui 
vous a ety imparti pour la premiyre periode, vous pouvez la 
reporter sur la deuxiyme periode, et ainsi de suite. 

Exemple. Si au niveau B, vous avez ety suffisament rapide 
pour effectuer vos 40 premiers coups en 1 heure, vous 
disposerez d'un total de 2 heures pour jouer vos 20 coups 
suivants. Le temps que vous n'aurez pas utilisy, pourra ainsi 
etre reporte de periode en pyriode jusqu'ei la fin de la partie. 
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Les 4 derniers niveaux sont des niveaux speciaux. 

Niveau Description 

E Partie en 5 minutes. L'ordinateur essayera 

d'effectuer la totalite de la partie en 5 minutes (le 
temps utilise par le joueur n'est pas inclus dans 
ces 5 minutes). 

F 10 secondes par coup. L'ordinateur donnera son 

coup en 10 secondes (ou moins si il a bien 
anticip6 votre coup) 

G Niveau infini, L'ordinateur cherchera la meilleure 

reponse possible jusqu'& ce que le joueur lui 
interro mpe sa r6fl6xion (en appuyant sur la 
touche I PLAY I ). Dans le cas d'une position tr6s 
complexe, il pourra mettre plusieurs jours a 
r6pondre. 

H Niveau resolution de probIGmes jusqu'au mat en 

10 coups. Reportez-vous au chapitre 17 de ce 
manuel, pour plus d’informations. 

Appuyez sur la touche I LEVEL I , jusqu'4 ce que le LED 
allum6 jaune au bord de l'6chiquier corresponde au niveau 
que vous avez choisi (1-8, A-H, ou pas de LED allume pour 
le niveau handicap 0) 


En appuyant sur la touche [COLORI , vous sauterez 
automatiquement de 8 niveaux (ceci afin d'aller plus vite, 
quand vous souhaitez mettre en place un niveau 6lev6) et 
puis retour. Le niveau peut etre modifie a tout moment de 
la partie, sauf quand l'ordinateur est en train de r6fl6chir. 


3. Vos coups 

Pour effectuer un coup, appuyez sur la case ou se trouve la 
piece que vous souhaitez deplacer. 2 lumidres vertes, 
indicatrices de la position, s'allumeront et un bip sonore 
sera emis. Placez la pifece sur sa case d'arriv6e en 
appuyant sur celie-ci. Le coup sera enregistrg avec un 
nouveau bip, un t6moin couleur (WHITE ou BLACK) se 
mettra & clignoter, votre horloge s'effacera et cede de 
l'ordinateur s'allumera et se mettra en marche. 

Note: en d6but de partie toutes les r6ponses seront 
instantanges, quel que soit le niveau, tant que l'ordinateur 
joue depuis sa “biblioth6que d'ouvertures". 

Pour r6aliser une prise, faites uniquement le d6placement 
de la pi6ce qui capture. Au cas d'une Prise en Passant, 
l’ordinateur vous rappellera d'enlever la pi&ce prise (Appuyez 
sur la case ou se trouve le pion pris, avant de le retirer de 
l'6chiquier). 

Si vous effectuez un Roque, faites toujours le d6placement 
du Roi en premier. L'ordinateur vous rappellera de dgplacer 
la Tour, apres que vous ayez d6plac6 le Roi. 

Si vous effectuez une promotion, vous devez indiquer & 
l'ordinateur la valeur de la piece choisie en appuyant sur la 
touche valeur correspondante. 
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4. Les coups de I’ordinateur 


L'ordinateur jouerason coup en 6mettant un double bip sonore 
et en allumant 2 lumieres vertes indicatrices de positions. 
situ6es sur les cotes de l'6chiquier. Ces 2 lumieres indiquent 
la rangee et la colonne ou se trouve la piece qu'il souhaite 
faire dgplacer. Appuyez sur la case ou se trouve la piece. 
L'ordinateur vous montrera la case d'arriv6e de la piece 
DSplacez la pi§ce en appuyant sur la case d'arrivee de celle-ci. 

Note: Si un pion atteint la derniere rang6e opposee. il peut etre 
"promu", c’est-S-dire transform^ en n'importe quelle autre pi6ce, 
sauf le Roi. Vous devez appuyer sur les touches "valeur", 
les unes apres les autres, jusqu'au moment ou l'ordinateur 
enregistrera une des valeurs. Dans la plupart des cas, 
l'ordinateur transtormera son pion en Dame. 

5. Coups illggaux 

Si vous jouez un coup illegal, l'ordinateur 6mettra un double 
bip sonore (aigu-bas), et les lumi&res indiquant la case de 
depart de la pi&ce que vous essayez de d^placer 
s'allumeront. Vous pouvez soit remettre la pi6ce sur cette 
case, soit la placer sur une case d'arriv6e qui repr6sente un 
coup I6gal. Vous entendrez ce mGme bip “erreur" si vous 
ex6cutez mal un coup de l'ordinateur ou si vous poussez 
une fausse touche. 


6. Echec, 6chec et mat, Nul 


Quand l'ordinateur met votre Roi en 6chec, la lampe 
CHECK s'allumera. Si une partie se termine par un echec 
et mat, la lampe MATE s'allumera egalement (la lampe 
WHITE ou BLACK indiquera le camp qui a 6te mis echec et 
mat). 

Si la partie se termine par un Pat ou un Nul, la lampe 
DRAW s'allumera. 

7. Nouvelle partie (NEW GAME) 

une nouvelle partie, appuyez sur 
ne modifiera pas le niveau. Les horloges 
ainsi que les (onctions DISPLAY MOVE et MULTI MOVE 
seront automatiquement remises d z6ro. 

8. Touche retour en arrifcre (TAKE BACK) 

Pour revenir en arriv&re, poussez lTAKE BACK 1 . 
L’ordinateur vous montrera la case d'arriv6e de la dernlfere 
pidce deplacde, puis une fois que vous avez appuy6 sur 
cette case, sa case de depart. Les lumieres au bord de 
l'6chiquier sont rouges pour indiquer qu’on revient en 
arri6re. 

Vous pouvez ainsi, avec le Turbo 16K, revenir en arriere sur 
8 coups individuels. 


Pour commenc er 
I NEW GAME I . 
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9. Changement de cote 

Si vous le souhaitez, vous pouvez a tout moment de la 
partie c hanger de cote avec I'ordinateur. Appuyez sur 
I PLAY I au lieu de jouer votre coup le coup & votre place. 
Vous pouvez desormais jouer pour I'autre camp. 

Vous pouvez changer de cote aussi souvent que vous le 
souhaitez. Vous avez la possibilite d'appuyer sur I PLAY I 
apres chaque coup: I'ordinateur joue ra la totality de la 
partie contre lui-meme. La touche I PLAY I est 
particulierement utile quand vous avez besoin de conseil et 
si vous souhaitez que I’ordinateur vous suggere un coup. 

Si vous voulez commencer la partie avec les pieces noires. 
mettez celle s-ci sur la part ie interieure de I'echiquier, 
appuyez sur I NEW GAME] et I PLAY I . L'ordinateur 
effectuera le premier coup pour les blancs en jouant k 
partir du haut de I'echiquier. 

10. Arr6t de la reflexion de I’ordinateur 

Quand I'ordinateur est en train de refiechir, vous pouvez 
interrompre sa reflexion en appuyant sur I PLAY I . Ceci 
forcera I’ordinateur a jouer immediatement le meilleur coup 
qu'il aura trouve. 


11. Multi coups (MULTI MOVE) 

La touche I MULTI MOVE I vous permet de commencer la 
partie avec une ouverture speciale ou bien d'effectuer une 
certaine continuation. L'ordinateur se contentera 
d'enregistrer les coups que vous effectuez sur l'6chiquier 
en verifiant qu'ils sont legaux. 

La lumiere correspondant & la touche MULTI MOVE restera 
allumee tant que cette fonction est operationelle et les 
lampes pour les cases seron t jaunes. Pour r evenir au jeu 
normal poussez de nouveau I MULTI MOVEl . La fonction 
MULTI MOVE s'avere aussi utile quand vous jouez avec un 
ami. L'ordinateur agira comme un arbltre et chaque camp 
pourra su r besoin demander conseil k I'ordinateur en 
pressant I PLAY I . 

12. Horloges 

Deux horloges digitales LCD sont directement relives k 
l'ordinateur afin de permettre un enregistrement prdcis du 
temps utilise, quand vous jouez contre I'ordinateur ou 
contre un autre joueur (en mode Multicoups). 

Ces horloges affichent les minutes 6coul6es ainsi que 
I'heure courante. Elies commencent done k 1:00. Par 
exemple, disons que les Blancs ont utilise 70 minutes. 
L'horloge des Blancs affichera done 2:10. Cela signifie que 
les Blancs ont utilise 10 minutes de leur deuxi&me heure 
de jeu. 
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Les 2 horloges sont remises a zero el I'horloge des Blancs 
d6marre imme diatemenl quand vous appuyez sur 
I NEW GAME I . L'horloge des Noirs se mettra 
automatiquement en marche quand les Blancs auront 
complete leur coup; l'horloge blanche s'eteindra. 

Le temps affich6 par les horloges sera garde en m6molre si 
vous appuyez sur la touche ISTOPl . Si les horloges ou les 
LEDs deviennent erratiques, il faut tout de suite remplacer 
les piles. 

13. Affichage du calcul (DISPLAY MOVE) 

Cette caracteristique specials permet de suivre la 
progres sion de la reflexio n de I'ordinateur. Appuyez sur la 
touche I DISPLAY MOVEl . L'ordinateur vous montrera au 
moyen de lumidres jaunes, les coups qu'il envisage lors de 
sa reflexion. II allumera les lumieres de la case de depart 
durant 3 secondes et celles de la case d'arrivde durant 1 
seconde. Vous constaterez Involution de sa reflexion, au 
fur et k mesure que sa recherche s'approfondit. Quand 
l'ordinateur aura choisi son coup, il le signalera en 
emettant un double Bip sonore et en allumant les Iumi6res 
vertes correspondantes. 

Pour arret er cette fonctio n, appuyez k nouveau sur la 
touche I DISPLAY MOVE I . Cette fonction n'est pas 
utilisable lorsque I'on utilise le niveau probieme. 


14. Memoire 

Vous pouvez interrompre une partie a tout moment, meme 
quand l'ordinateur est e ntrain d e refiechir sur un coup, en 
appuyant sur la touche ISTOPl . 

La partie sera arretee a ce stade et la consommation des 
piles reduite au minimum. L'ordinateur gardera cette 
derni&re position en memolre et recommenc era k jouer k 
partir de celle-ci, quand vous appuyerez sur I'GOl - 

I STOP I s'utilise pour et eind re l'ordinateur une fois que 
vous avez fini de jouer. I GOl le remet en marche, quand 
on lache la touche. 

15. Verification de la position 

Si vous renversez les pieces, ou si pour toute autre raison, 
vous n'etes pas sur que la position des pieces sur 
l'6chiquier soit exacts, vous pouvez demander a 
i'ordinateur d'effectuer une verification. 

Pour ce faire, appuyez sur une des touches "valeur". 
L'ordinateur allumera en jaune les lampes qui Indiquent la 
case oil se trouve la piece. Appuyez a nouveau sur cette 
touche pour savoir si d'autres pieces de la meme valeur se 
trouvent sur I’echiquier (un double Bip indique qu’il n'y a 
plus de pieces de cette valeur et couleur). 

Vous pouvez verifier la position d es pieces blanches ou 
noires en appuyant sur I COLOR I . 



16. Mise en place d’une position 

Si vous souhaitez mettre en pl ace une p osition sp6ciale, 
appuyez d'abord sur la touche I SET UP I . La lumiere 
SET UP s’allumera; vous pouvez k present, a volonte, 
deplacer, 6ter ou ajouter une pi6ce. 

Si la position que vous souhaitez mettre en place ne 
possdde que quelques pieces, a ppuyez sur I NEW GAME] 
imm6diatement apr6s I SET UPI . Ceci effacera toutes les 
pieces de la m6moire de I'ordinateur. 

Pour modifier ou mettre en place une position, 
s6lectionnez d'abord la couleur, si cela s’avere etre 
necessaire en appuyant sur COLOR. Puis, appuyer sur la 
touche correspondant a la valeur de la piece que vous 
souhaitez deplacer, ajouter ou enlever. La lumiere rouge 
correspondant k la valeur de la piece choisie s'allumera. 

— Pour enlever une piece, appuyer sur la case oil elle se 
trouve et l'6ter de l'6chiquier. 

— Pour deplacer une piece, appuyer sur la case oil elle se 
situe, la deplacer et enfin appuyer sur sa case d’arriv6e. 

— Pour ajouter un e piece , d 'abord en choisir la couleur (k 
besoin pousser I COLOR I , et la valeur (touche), appuyer 
sur la case vide ou vous souhaitez la placer, et la poser. 


Apr6s avoir termine la mise en place ou la modification 
de la position, verifier que la lumiere WHITE ou BLACK 
indique bien qul d oit jouer le prochai n coup (au besoin 
pousser I COLOR I ), puis appuyer sur I SET UP I (la 
Iumi6re SET UP s'eteindra). 

Apres avoir mis en place une position, verifiez-la toujours 
(chapitre 15). N'entrez surtout pas une position ill6gale, car 
cela pourrait conduire a des resultats imprevislbles. 

Example: Pour mettre en place une position avec un Roi 
Blanc en El, une Tour Blanche en Al, un Roi Noir en D5, 
et une Tour Noire en B2, plac er d'abord les pieces sur 
I' echiquier. Pui s, appuyer sur I SET UP I et sur 
I NEW GAMEl afin d'effacer toutes l es pieces de la 
m6moire de I'ordinateur. Appuyer sur I COLOR I , si 
n6cessaire, pour que la lumiere WHITE (BLANC) 
s'allume. Pressez la touche [*] puis ap puyez sur la case 
ou se trouve le Roi Blanc. Appuyez sur I COLOR I (la 
lumiere BLACK (NOIRE) s'allumera); appuyez sur la case 
ou se trouve le Roi Noir. A present, appuyer sur la 
touche d] et sur la ca se ou se trouve la Tour Noire. 
Appuyez sur I COLOR I (la lumiere WHITE (BLANC) 
s'allumera) et sur la ca se oil se trouve la Tour Blanche. 
Appuyez sur |SET UP| pour commencer le jeu. 

Note: Dans la position precedents, I’ordinateur 
autorisera le Roque. Si vous appuyez sur I PLAY I , il 
roquera et le coup suivant, il capturera la Tour Noire. 
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17. Niveau problemes 


Voire ordinaleur possede un niveau specialement congu 
pour les problfemes, qui lui permettra de resoudre des Mats 
jusqu'en 10 coups. 

Mettez en place votre position (voir le chapitre 16) el 
choisissez le niveau H (chapitre 2). 

Appuyez sur I PLAY I , pour que I'ordinateur commence 
ses recherches. Une luml£re jaune s'allumera pour 
indiquer la profondeur de sa reflexion. A ce niveau. 
I'ordinateur jouera un coup uniquement s'il voit un Mat 
en 10 coups ou moins. 

SI I'ordinateur voit un Mat force, il en jouera le premier 
coup, le coup “cie”. Vous pouvez essayer de defendre la 
position du camp devant etre mis Mat en jouant vos 
coups comme £ I'accoutume. L'ordinateur continuera de 
jouer jusqu'e la fin de la partie. 

Si I'ordinateur ne trouve pas de Mat force en 10 coups, 
il 6mettra un double Bip sonore et ne jouera pas. Notez 
qu’au niveau H il ne jouera un coup qu e s'il tro uve un 
mat force pour son camp. Appuyez sur I PLAY I pour 
arreter les recherches de I'ordinateur. 


18. Couper le son (SOUND) 


Si les Bips sonores emis par I'ordinateur vous genent, 
vous pouvez cou per le son a tout moment de la partie 
en appuyant sur [ SOUND] . En appuyant a nouveau sur 
cette touche, vous retablirez le son, Si vous jouez sans 
le son, faites tres attention aux indicateurs lumineux et 
appuyez soigneusement sur les cases et les touches. 

19. Touche ACL (situee au dos de I'appareil) 

Si votre ordinateur se bloque a cause d'une d6charge 
statique, ou pour tout e autre raison, appuyez tout 

d'abord sur la touche I STOP I , puis au moyen d'une_ 

aiguille ou de tout autre objet pointu, appuyez sur lACLl . 
Ceci aura pour effet de remettre I'ordinateur d z6 ro et de 
vider sa m6moire. 

20. Soin et entretien 

Votre Turbo 16K est un instrument 6lectronique de 
haute precision. Ne lui faites pas subir de chocs, ne 
I'exposez ni a des temperatures extreme nl A I'humidite. 
N’utilisez pas de produits chimiques pour nettoyer votre 
appareil, car ils pourraient abimer le plastique. Ne pas 
laisse des piles modes dans I'appareil. 
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21. Specifications techniques 


Force: 


Microprocesseur: 
Vitesse horloge: 
Memoire programme: 
Memoire RAM: 
Lumi&res LED: 
Touches: 

Horloges: 

Consommation: 

Piles: 

Durde de vie des piles: 

Adaptateur (option): 

Dimensions: 

Poids: 


6301Y 
12MHz 

16 Koctets 
256 octets 

7 rouges 16 tricolores 

17 

2 k LCD 
0.1W 

4 piles, type C ou AM2 
250 heures environ avec 
des piles alcalines 
8V avec un minimum de 
100mA 

371 x 243 x 33 mm 
1 kg sans les piles 


Le graphique situe sur le 
plateau du Turbo 16K 
montre sur une 6chelle le 
pourcentage estime des 
joueurs d'6checs qui ont 
un classement plus 6lev6 
que celui indique sur 
I'axe horizontale. Nous 
estimons que moins de 
8% de ('ensemble des 
joueurs d'6chec seront 
en mesure de battre le 
Turbo 16K. Avec un peu 
d'entrainement, vous 
pourriez §tre un de ceux-IS. 
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22. Guide en cas de panne 


' SYMPT6MES 

CAUSES POSSIBLES DE PANNE. TESTS 

COMMENT REPARER 

ft L'ofdinateur ne (onclionne pas avec des piles. 

Piles Irop laibles ou usees. 

Changes les piles. 

Piles mal positlonnees. 

venllez que les piles sonl bien placAes. 

Probleme de mise en route. 

Appuyez sur la louche IACLI situee au dos de Tapparell, avec une 
aiguille pendant 5 sccondes 

% Lampes s'allumenl ensemble. 

ProblAme de mise en route, ou decharge stalique ou cause grave 

Appuyez sur la louche IACLI pendant 5 secondes. 

Piles laibles. 

Remplacez les piles. 

3. L'ordinateur se Bloque en milieu de partie. 

Piles laibles. 

Remplacez les piles 

Decharges slaliques ou inlerierence secleur 

Appuyez sur la louche IACLI pendanl 5 secondes ' 

4.1 Line lampe ne marche pas. 

4.2 Ouand vous appuyez sur des cases ou des louches. 
celles-cl ne rAaglssent pas correclemenl, 

des lampes ne s'allumenl pas correclemenl 

.4.3 Les lampes correspondent au Mai ou a Echec ne 
s'allumenl pas 

Lampe cassee. 

Renvoyez Tapparell au S.A.V. 

Mauvais contacts. Elfectuez les verifications suivanies: 

Appuyez sur les louches ISET UP| | NEW GAME 1 ® Les 

lampes correspondantes devronl s'allumer. accompagnees dun Bip 
sonore. Appuyez sur chaque case de I'echiquler Tune apres 
I'aulre, pour venlier les contacts sensitils. Les lampes doivenl 

louches du clavier, vous enlendrez des Bip, jusqu'A ce qua 
vous appuyez sur ISOUNDI Poussez 1 SOUND 1 une 2e lois 
el continues. 

Renvoyez Tapparell au S.A.V. 

Testez ces lampes de la 'agon suivanle: 

Appuyez sur INEW GAME-1 .1 MULTI MOVEl cases F2. P4. 

E7, E5, G2. G4, D8. H4 Les lampes ECHEC el MAT doivenl 
s'allumer, 

Renvoyez Tapparell au S.A.V 

5. L'ordlnaleur (ail un coup Illegal ou trlche. 

II a effectue un coup special lei que: 

— Une Prise en passant. 

— Une Roque (cite Rol ou Dame) 

— Une Promotion ou une sous Promotion 

Jouez son coup Verifies que vous Ales lamilier avec ces regies 
d'Achecs en lisant le manuel 'COMMENT JOUER AUX ECHECS" 
Utilises les louches "valeur", pour vAnlier oil se trouvenl les 
pieces. Poussez ITAKE BACKl pour revenir A la position 
precAdenle el verifies A nouveau Cette procedure, vous montrera 
exactement ce que l'oidinaleur a lait. 

Faites les lesls de contrfile 4.2 et 4.3, alin de verifier que 
l'ordinateur marche normalement. 
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